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O jogo perfeito existe? 


Miguel Crespo 


. 3 de Dezembro de 2001, 0:00 


A nova produção da Naughty Dog para a PlayStation 2, "Jak and Daxter: The 
Precursor Legacy", é um daqueles jogos que todos os produtores gostariam de 
fazer mas muito poucos conseguem. Estamos a falar do jogo perfeito, tão 
perfeito quanto consegue ser um produto lançado num determinado 
momento. Pois "Jak and Daxter" é um dos jogos mais bem conseguidos 
lançados neste ano, juntando todos os ingredientes indispensáveis e nas 
doses certas para obter um cozinhado digno de um "gourmet".A perfeição é 
um caso raro mas, felizmente, acontece: encontrar um jogo cujo público seja 
abrangente, tenha a dose suficiente de originalidade, seja excepcionalmente 
bem construído e toda a parte técnica seja isenta de falhas - história, grafismo, 
som, jogabilidade.A PS2 já teve, neste ano, outro título do mesmo calibre 
qualitativo: "Gran Turismo 3". Mas, como sempre acontece, passados meia 
dúzia de meses, já se conhecem as fragilidades deste jogo, os inevitáveis 
"bugs" já são públicos e os jogadores já lhe conhecem as manhas e as falhas. 
Daqui a seis meses, o mesmo se deverá passar com "Jak and Daxter", pois esse 
é o curso normal da vida de um videojogo. Mas, neste momento, "Jak and 
Daxter" é o jogo perfeito. Para começar, é completamente abrangente. Dos 8 
aos 80, ou dos 7 aos 77, qualquer um pode jogar com prazer esta aventura de 
acção. Mais do que isso, é um jogo que pode ser jogado perfeitamente em 
família, reunindo pais e filhos. Também não é um jogo marcado pelo género: 
não é masculino nem feminino e pode agradar a ambos os sexos.A produção é 
praticamente isenta de defeitos, com todos os componentes a "casarem" na 
perfeição. A história, muito no estilo dos desenhos animados da Disney, é 
plena de acção e humor, o que é logo transmitido na animação de meia dúzia 
de minutos que introduz o jogador no mundo de "Jak and Daxter". Depois, 
quando se toma o controlo dos personagens, descobre-se que qualquer um 
pode jogar, que o riso e a surpresa esperam a qualquer momento e que só a 
exaustão física ou "a hora de deitar" são capazes de afastar o jogador da 
consola.Os personagens estão muito bem construídos. Jak, um humanóide de 
orelhas pontudas e cabelo flamejante, é o herói. Com ele anda sempre uma 
espécie de doninha roedora, Daxter, o seu companheiro de aventuras, 
contraponto humorístico à pose sóbria do herói, um Grilo Falante cáustico e 
irónico, que fala pelos cotovelos.Jak e Daxter, os personagens, não são só dois 
bonecos extremamente bem animados, com movimentos fluídos, credíveis e 
variados (por exemplo, os lábios são sincronizados como no cinema e Jak tem 
mais de três mil polígonos, quando "Crash" tinha apenas 500). São dois 
personagens de carne e osso, com os quais o jogador pode interagir e sentir. 
"Jak and Daxter", o jogo, é o mais perto que o jogador pode estar de entrar 
numa aventura cinematográfica. Se já desejou entrar num filme como 
"Shrek", aqui tem uma óptima aproximação.Os cenários são muito ricos, 
excelentemente construídos e totalmente em 3D. Uma das inovações deste 
jogo, como explicou Jason Rubin, um dos presidentes da Naughty Dog que se 
deslocou a Portugal para o lançamento (com ele tendo vindo outro presidente, 
Andrew Gavin), neste jogo "não existe a tradicional divisão em níveis, como 
existia no 'Crash Bandicoot": "Aqui todo o mundo do jogo é um único, 
modelado a 3D, que se vê de mais perto ou de mais longe." Aproveitando bem 
a sua longa experiência, já que fundou a antecessora da Naughty Dog em 
1986, Jason Rubin explicou que "este momento é a melhor altura de sempre 
para produzir jogos": "Há 15 anos, só podíamos fazer jogos sem vida. Agora 
produzimos trabalhos que são concorrentes directos dos filmes ou da música. 
Dá para 'entrar' no filme, para estar naquela realidade de forma activa. Por 
outro lado, já se pode dizer assumidamente que se gosta de jogar, escolher 
entre ir ao cinema ou ficar a jogar na sexta-feira à noite. Não é uma coisa de 
maluquinhos anti-sociais.""Jak and Daxter" foi testado com todo o tipo de 
pessoas, desde "profissionais" dos videojogos a gente que nunca pegou num 
comando de consola. "Mesmo os estreantes jogaram com prazer”, explica 
Jason. "Claro que passavam a primeira hora a explorar, a habituar-se ao 
comando e ao espaço, mas este jogo permite isso - exploração sem limites. 
Não é como o 'Crash', em que, se não se fizesse nada, se morria ao fim de 15 
minutos. Aqui, temos um mundo infinito, sem paragens (não há loadings' 
nem animações intercalares que quebrem a acção)."Tudo isto é possível pela 
evolução tecnológica. "Só o Jak, sem mais nada, tem mais polígonos que um 


ecrã completo do 'Crash' da PlayStation original. As sombras dos personagens 


são reais, calculadas em tempo real. São esses pormenores que dão realismo. 


Mas o fundamental é que não há percursos pré-definidos. A circulação é 


livre. 


Jak and Daxter" mistura estilos, desde a exploração, as plataformas, a 


aventura, a acção, a estratégia e até as corridas. Minitarefas complementam o 


objectivo principal, atingido ao fim de se passar 12 zonas, oito áreas de 


minijogos, cada uma delas numa zona de aldeia, três corridas de bónus e de se 


derrotar dois "bosses". O visual é apelativo, os personagens reais, a 


Jogabilidade fantástica. O jogo perfeito... até ao próximo. 
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